




A. Latar Belakang Masalah 
Pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan kegiatan atau proses belajar 
mengajar yang mengajarkan siswa keterampilan tertentu. Keempat keterampilan  
tersebut yaitu keterampilan menyimak, keterampilan berbicara, keterampilan 
membaca, dan keterampilan menulis. Keempat keterampilan ini disebut dengan 
catur tunggal atau tidak dapat dipisahkan antara satu dengan yang lainnya.  
Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD juga mempunyai peranan yang 
penting dalam mengembangkan keterampilan berbicara yang dimulai dari 
pendidikan sekolah dasar. Setiap hari siswa berkomunikasi dan berinteraksi dalam 
kegiatan pembelajaran di sekolah, sehingga keterampilan berbicara ini bermanfaat 
untuk meningkatkan komunikasi antar siswa. 
Keterampilan berbicara harus diajarkan agar siswa dapat berkomunikasi 
dengan baik, hal ini sesuai dengan pendapat dari Slamet (2009:33) yang 
menyatakan bahwa berbicara adalah sarana yang baik untuk mengkomunikasikan 
gagasan – gagasan yang disusun agar bisa dikembangkan sesuai dengan apa yang 
dibutuhkan oleh pendengar atau penyimak dari kegiatan berbicara yang dilakukan, 
sehingga orang lain paham dengan apa yang sedang dibicarakan. 
Keterampilan berbicara hanya bisa dilakukan jika secara terus menerus 
dilakukan latihan dan praktik. Orang mengatakan bahwa berbicara itu mudah, tetapi 
pada kenyataannya tidak semua orang bisa dengan mudah melakukannya. Terlebih 
untuk siswa kelas II, masih banyak siswa yang belum berani untuk mengutarakan 
gagasannya di depan banyak orang.  
Hasil observasi dan wawancara terhadap guru kelas II SD Al- Azhar Syifa 
Budi Surakartamenunjukkan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia belum 
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maksimal karena penekanan pembelajaran Bahasa Indonesia masih bersifat teori 
dengan sedikit praktik, sehingga menyebabkan siswa kurang antusias dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya pada pembelajaran berbicara, hal 
tersebut mengakibatkan pembicaraan siswa tidak jelas dan takut untuk berbicara. 
Siswa belum mempunyai rasa percaya diri untuk berbicara di depan kelas. 
Rasa malu dan takut dalam berbicara membuat siswa lebih suka berdiam diri 
daripada harus berbicara. Mereka lupa dan kurang fokus pada apa yang mereka 
bicarakan, sehingga Masih banyak siswa yang akhirnya tidak mengemukakan 
pendapatnya karena malu kepada guru dan teman – temannya. 
Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti terhadap 21 orang siswa 
kelas II Abu Dzar SD Al – Azhar Syifa Budi untuk mengetahui keterampilan 
berbicara mereka, dapat diidentifikasikan bahwa keterampilan berbicara siswa 
masih rendah. Dari 21 siswa yang ada, hanya 7 siswa atau 33% siswa yang mampu 
menjawab dengan baikwawancara yang dilakukan. Masih banyak siswa yang 
belum percaya diri ketika diwawancara.  
Setelah diadakan refleksi ada beberapa penyebab rendahnya keterampilan 
berbicara siswa yaitu :  
1) Siswa kurang berminat dalam pembelajaran berbicara 
2) Guru kurang menggunakan model dan media pembelajaran yang inovatif, 
sehingga siswa merasa kurang bersemangat. 
3) Guru kurang mengasah kemampuan siswa dalam bidang berbicara.  
4) Kesempatan siswa untuk meningkatkan keterampilan berbicara kurang. 
5) Siswa cenderung menjadi tidak percaya diri ketika pembelajaran formal 




Salah satu solusi untuk memecahkan masalah tersebut adalah dengan 
menggunakan model pembelajaran role playing. Menurut Chesler dan Fox (1966) 
mengatakan orang – orang pada umumnya menyebut roles atau peran mempunyai 
arti rangkaian kata – kata, perasaan seseorang dan tindakan. Seseorang 
memerankan sebuah peran, adakalanya mereka sulit untuk memiliki kesadaran 
dalam perilaku yang dilakukannya.  
Gambaran atau istilah seperti marah, penggertak, sombong, orang yang 
bermuka masam adalah hal yang mudah digunakan untuk menggambarkan 
karakteristik atau peran. Dalam role playing, siswa dapat mengeksplorasi peran 
tersebut sehingga dapat dilihat oleh orang lain. Audio visual dapat dimanfaatkan 
untuk membantu role playingmengatasi masalah tersebut. Media audio visual ini 
dapat membantu siswa untuk memudahkan dalam memperagakan perannya. 
Menurut Arsyad (2010) pembelajaran akan lebih jelas dan menarik untuk siswa jika 
menggunakan media yang bisa membuat pembelajaran lebih jelas, menarik dan 
menyenangkan. Karena dengan media dapat menampilkan informasi yang 
dibutuhkan oleh siswa karena dalam media tersebut terdapat gerakan, suara, 
gambar, warna, yang akan membuat siswa lebih semangat dalam pembelajaran.  
Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan peningkatan 
terhadap keterampilan berbicara pada kelas II SD Al – Azhar Syifa Budi dengan 
menggunakan model role playing berbantuan media audio visual untuk 
meningkatkan keterampilan berbicara. Untuk itu penulis menyusun skripsi dengan 
judul : Penerapan Model Role Playing Berbantuan Media Audio Visual untuk 
Meningkatkan Keterampilan Berbicara Siswa Kelas 2 SD Al – Azhar Syifa Budi 
Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017 
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B. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang masalah, dapat dirumuskan masalah dalam 
penelitian ini yaitu : (1) Apakah Penerapan Model Role Playing Berbantuan Media 
Audio Visual dapat Meningkatkan Keterampilan Berbicara Siswa Kelas 2 SD Al – 
Azhar Syifa Budi Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017? (2) Bagaimana penerapan 
Role Playing Berbantuan Media Audio Visual dapat Meningkatkan Keterampilan 
Berbicara Siswa Kelas 2 SD Al – Azhar Syifa Budi Surakarta Tahun Ajaran 
2016/2017? 
C. Tujuan Penelitian 
 Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 
adalah: (1) untuk meningkatkan keterampilan berbicara melalui penerapan model 
role playing berbantuan media audio visual pada Siswa Kelas 2 SD Al – Azhar 
Syifa Budi Surakarta Tahun Ajaran 2016/2017. (2) Mendiskripsikan penerapan 
model role playing berbantuan media audio visual untuk meningkatkan 
keterampilan berbicara pada Siswa Kelas 2 SD Al – Azhar Syifa Budi Surakarta 
Tahun Ajaran 2016/2017. 
D. Manfaat Penelitian 
 Berdasarkan latar belakang dan tujuan penelitian di atas, maka manfaat 
penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
a. Hasil penelitian ini dapat menjadi solusi sebagai model inovatif yaitu 
model role playing berbantuan media audio visual dalam pengembangan 
pembelajaran keterampilan berbicara di sekolah dasar. 
b. Hasil Penelitian Tindakan Kelas ini dapat dipakai untuk mengatasi 
kesulitan berbicara pada anak SD. 
2. Manfaat Praktis 
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a. Bagi Siswa 
1) Memberikan pengalaman belajar yang menarik kepada siswa dengan 
menggunakan model pembelajaran inovatif role playing. 
2)  Penggunaan Media audio visual dapat meningkatkan minat siswa 
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 
b. Bagi Guru 
1) Melalui penggunaan model role playing guru menjadi lebih kreatif 
dalam mengembangkan suasana pembelajaran Bahasa Indonesia 
2) Melalui penggunaan media audio visual guru mempunyai wawasan 
yang luas terhadap media pembelajaran yang menarik untuk 
memudahkan siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 
3) Guru mendapatkan pengalaman dalam menciptakan pembelajaran yang 
bermakna dengan menggunakan media yang menarik dan mudah 
digunakan. 
c. Bagi Sekolah 
1) Memberikan masukan  kepada sekolah dalam usaha peningkatan 
kualitas proses pembelajaran. 
2) Meningkatkan kualitas pembelajaran yang ada di sekolah dengan 
penggunakan media yangmenarik untuk pembelajaran. 
3) Memberikan sumbangan inovasi terhadap guru-guru dalam 
melaksanakan proses pembelajaran untuk menciptakan suasana 
pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, dan menyenang 
 
